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Sejalan dengan berkembangnya teknologi komputer yang semakin cepat dalam beberapa tahun ini, memungkinkan terwujudnya berbagai aplikasi yang sebelumnya tidak mungkin untuk diimplementasikan. Dalam bidang perangkat lunak, adanya pemikiran untuk membuat suatu aplikasi perangkat lunak dalam komputer yang berupa program pelafalan bahasa Inggris dengan menggunakan media gambar, suara dan komponen lainnya. 
Untuk mendukung pembuatan program tersebut, selain komputer diperlukan pula seperangkat alat tambahan berupa microphone, souncard dan speaker sebagai media perekam dan output suara serta didukung dengan bahasa pemrograman yakni bahasa pemrograman Delphi. Dengan adanya latar belakang tersebut, maka melalui karya tulis ini penulis berinisiatif untuk merealisasikan program aplikasi tersebut dengan judul “Aplikasi Pengenalan Kosakata Dalam Bahasa Inggris Untuk Anak Berbasis Multimedia”.

1.2	Rumusan Masalah
Bahasa Inggris sebagai bahasa internasional sangat penting untuk dipelajari oleh setiap orang dan akan lebih baik jika bahasa Inggris diperkenalkan sejak dini kepada anak-anak. Hal ini menjadi alasan di perlukannya sebuah rancangan system aplikasi pembelajaran bahasa Inggris berbasis multimedia, Selanjutnya, aplikasi tersebut perlu di implementasikan dalam sebuah program aplikasi computer yang menarik bagi anak-anak, sehingga pada akhirnya dapat menarik minat anak mempelajari bahasa Inggris.

1.3	Ruang Lingkup
Pembuatan karya tulis ini mempunyai batasan-batasan masalah dengan tujuan agar program yang dibuat tepat pada sasaran dan mudah dioperasionalkan. 
Adapun batasan-batasannya adalah sebagai berikut :
1.	Data yang dimasukan dalam program ini adalah berupa data teks, gambar dan suara. Input teks berupa kata dalam bahasa Indonesia dan bahasa Inggris. Sedangkan input suara yaitu berupa suara dalam bahasa Inggris yang didapatkan dari hasil rekaman. 
2.	Data gambar yang diinputkan harus berupa  GIF dan untuk file suara harus bertipe WAV.
3.	Kosa kata yang disajikan hanya dibatasi untuk kata-kata yang masuk dalam kategori hewan, buah, transportasi, benda, angka dan huruf.
4.	Menyajikan soal tes berupa soal pilihan untuk anak sesuai dengan kata yang telah dipelajari. 
5.	Menyajikan output berupa hasil tes dan print out kamus.

1.4	Tujuan 
Penulisan ini bertujuan untuk merancang suatu aplikasi pembelajaran bahasa Inggris berbasis multimedia yang menarik bagi anak sehingga anak-anak akan terbantu dalam mempelajari bahasa Inggris. Aplikasi ini dikhususkan pada anak-anak usia Taman Kanak-Kanak dan Sekolah Dasar. 
1.5	Metode Pengumpulan Data
Dalam pembuatan karya tulis ini, diperlukan adanya metode pengumpulan data dengan rincian sebagai berikut :
1.	Studi Literatur
Metode ini dilakukan dengan cara melakukan pencarian data melalui literatur, antara lain bersumber dari buku referensi, artikel-artikel maupun hal-hal lainnya yang berhubungan erat dengan pembelajaran bahasa Inggris.
2.	Observasi
Metode ini dilakukan dengan mempelajari dan mengamati secara langsung dan mengumpulkan data yang berkaitan erat dengan pembelajaran bahasa Inggris secara cermat dan sistematis.

1.6	Sistematika Penulisan
Secara garis besar dalam penyusunan karya tulis ini dibagi menjadi 5 (lima) bagian yang mempunyai penjabaran yang berbeda dengan urutan sistematika sebagai berikut : 
BAB  I	PENDAHULUAN
Dalam bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah, ruang lingkup permasalahan, tujuan penulisan, metode pengumpulan data dan sistematika penulisan.


BAB II 	LANDASAN TEORI
Pada bab ini membahas mengenai landasan teori yang dijadikan pedoman dan landasan untuk digunakan dalam pembahasan penyusunan skrpsi ini yaitu penggunaan bahasa Inggris, komponen multimedia, bahasa pemrograman Delphi beserta penjelasannya.

BAB III 	PERANCANGAN SISTEM
Dalam bab ini akan menjelaskan mengenai spesifikasi perangkat lunak dan perangkat keras, definisi perancangan sistem, struktur program, diagram alir sistem, perancangan tabel basis data, relasi antar tabel, perancangan masukan, dan perancangan keluaran.

BAB IV 	IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini berisi pembahasan algoritma program serta implementasinya.

BAB V  	PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dari apa yang telah dibuat dan kemudian diakhiri dengan Saran-saran untuk memperbaiki dan menunjang aplikasi program yang telah dihasilkan untuk masa yang akan datang.
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